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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan 
pemahaman konsep matematis peserta didik. Berdasarkan pra 
penelitian yang dilakukan di SMP Darul Falah Bandar Lampung 
diketahui bahwa peserta didik cenderung pasif dan tidak berani untuk 
bertanya kepada pendidik karena menganggap matematika adalah 
pelajaran yang menakutkan dan sulit dipahami. Selain itu ketika 
peserta didik diberikan tugas mereka kurang mampu dalam 
menyajikan, menyelesaikan dan menyimpulkan jawaban sehingga 
lebih memilih untuk menyontek. Hal-hal inilah yang akan 
mengakibatkan kemampuan matematika peserta didik lemah hingga 
nantinya sulit untuk dapat merespons materi selanjutnya. Oleh karena 
itu, perlu adanya inovasi dalam menentukan model pembelajaran agar 
dapat memberikan suasana menyenangkan sehingga peserta didik 
dapat memahami materi yang diajarkan. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh dari model pembelajaran CORE berbantuan 
GBL terhadap kemampuan pemahaman konsep dan disposisi 
matematis peserta didik.  
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan jenis 
penelitian quasy eksperimental design dan desain penelitian  posttest-
only control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh peserta didik kelas VIII SMP Darul Falah Bandar Lampung 
tahun ajaran 2021/2022. Sampel dalam penelitian ini terdiri dari 50 
peserta didik, yaitu kelas VIII A sebagai kelas eksperimen, dan kelas 
VIII B sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah tes, angket, dan dokumentasi. Analisis data yang 
digunakan adalah uji statistik MANOVA. 
Hasil penelitian diperoleh yaitu terdapat perbedaan 
kemampuan pemahaman konsep matematis dan disposisi matematis 
antara peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol, hal ini dapat 
dilihat pada nilai         sebesar 0,000 dengan taraf signifikansi 
0,05 yang berarti nilai             , sehingga      ditolak. 
Artinya terdapat pengaruh model pembelajaran CORE berbantuan 
GBL terhadap kemampuan pemahaman konsep dan disposisi 
matematis peserta didik. 
Kata Kunci : CORE berbantuan GBL, Kemampuan Pemahaman 
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A. Penegasan Judul 
Sebelum menguraikan pembahasan yang lebih lanjut, terlebih 
dahulu penulis akan menjelaskan istilah yang terdapat dalam skripsi 
ini dengan adanya penegasan judul agar menghindari kekeliruan bagi 
pembaca. Oleh karena itu, untuk menghindari kesalahan tersebut 
disini diperlukan adanya pembatas terhadap arti kalimat dalam skripsi 
agar memperoleh gambaran yang jelas dari makna yang dimaksud. 
Adapun judul skripsi ini adalah Pengaruh Model Pembelajaran 
Connecting Organizing Reflecting Extending (CORE) Berbantuan 
Game Based Learning (GBL) Terhadap Pemahaman Konsep Ditinjau 
dari Disposisi Matematis. 
1. Pengaruh 
Pengaruh adalah daya yang ada atau timbul dari sesuatu 
(orang, benda) yang ikut membentuk watak, kepercayaan atau 
perbuatan seseorang. Dalam bahasan ini pengaruh yang diteliti 
adalah suatu daya yang diakibatkan oleh model pembelajaran 
CORE berbantuan GBL terhadap pemahaman konsep dan disposisi 
matematis peserta didik. 
2. Model Pembelajaran Connecting Organizing Reflecting 
Extending (CORE) 
Model pembelajaran CORE merupakan model pembelajaran 
yang mencakup empat aspek. Keempat aspek model pembelajaran 
CORE yaitu Connecting (C) merupakan mengoneksikan informasi 
lama dan informasi baru diantara konsep, Organizing (O) 
merupakan kegiatan mengorganiasasikan ide-ide untuk memahami 
materi, Reflecting (R) merupakan kegiatan untuk memikirkan 
kembali, mendalami, dan menggali informasi yang sudah didapat, 
dan Extending (E) merupakan kegiatan untuk mengembangkan, 
 2 
memperluas, menggunakan, dan menemukan.
1
 Jadi model        
pembelajaran CORE adalah model pembelajaran yang mencakup 
tentang hubungan antara informasi konsep lama dengan yang baru, 
kemudian dengan mengorganisasikan ide-ide dari materi yang 
dipelajari agar dapat dipahami lebih dalam sehingga dapat 
mengembangkan atau memperluas informasi. 
3. Game Based Learning (GBL)    
Game Based Learning adalah sebuah permainan (game) yang 
sengaja dibuat untuk keperluan edukasi sebagai penunjang media 
pembelajaran.
2
 Dalam penelitian ini permainan yang digunakan 
adalah permainan edukasi Quizizz. Quizziz adalah aplikasi 
pendidikan berbasis permainan, yang membawa aktivitas multi 




4. Pemahaman Konsep 
Pemahaman konsep matematis adalah mengerti benar tentang 
konsep matematika, yaitu peserta didik dapat menerjemahkan, 
menafsirkan dan menyimpulkan suatu konsep matematika 
berdasarkan pembentukan pengetahuan sendiri, bukan sekedar 
menghafal, selain itu peserta didik dapat menemukan dan 
menjelaskan kaitan konsep dengan konsep lainnya. Dengan 
memahami konsep, peserta didik dapat mengembangkan 
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https://doi.org/10.29207/resti.v3i2.885.  
3
 Leony Sanga Lamsari Purba, “Peningkatan Konsentrasi Belajar 
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Kimia Fisika I,” Jurnal Dinamika Pendidikan 12, no. 1 (1 Juli 2019): 33,  
https://doi.org/10.33541/jdp.v12i1.1028. 
4
 Vivi Utari, “Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Melalui 
Pendekatan PMR Dalam Pokok Bahasan Prisma dan Limas,” Jurnal Pendidikan 
Matematika 1, no. 1 (2012). 
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5. Disposisi Matematis 
Disposisi matematis adalah kecenderungan untuk melihat 
matematika sebagai suatu yang logis, berguna, dan bermanfaat, 
ditambah dengan kepercayaan dalam ketekunan dan kegigihan diri 
sendiri. Siswa yang memiliki disposisi matematis yang tinggi maka 
akan lebih gigih, tekun, dan berminat dalam mengeksplorasi hal-
hal yang baru sehinngga memungkinkan siswa tersebut memiliki 
pengetahuan yang lebih dibandingkan dengan siswa yang tidak 
menunjukkan perilaku yang demikian.
5
 
Jadi, yang dimaksud dengan judul Pengaruh Model Pembelajaran 
Connecting Organizing Reflecting Extending (CORE) Berbantuan 
Game Based Learning (GBL) terhadap Kemampuan Pemahaman 
Konsep dan Disposisi Matematis adalah suatu penelitian mengenai 
pengaruh kemampuan pemahaman konsep dan disposisi matematis 
peserta didik dengan menggunakan model pembelajaran Connecting 
Organizing Reflecting Extending (CORE) berbantuan Game Based 
Learning (GBL). 
 
B. Latar Belakang Masalah 
Kata pendidikan sudah tidak asing lagi bagi kehidupan zaman 
sekarang. Pendidikan adalah hal universal yang selalu dan harus ada 
di dalam kehidupan manusia. Tanpa adanya pendidikan, manusia tidak 
akan pernah berkembang dan kehidupannya akan menjadi statis tanpa 
adanya kemajuan. Pendidikan merupakan salah satu faktor yang 
sangat penting dalam upaya meningkatkan kemajuan suatu bangsa, 
sebab kesejahteraan dan kemajuan suatu bangsa dapat dilihat dari 
tingkat kualitas pendidikannya. Dengan pendidikan yang baik, dapat 
menghasilkan generasi penerus yang terampil dan memiliki daya 
saing.  
Ilmu pengetahuan diperoleh dengan adanya pendidikan melalui 
kegiatan pembelajaran.
6
 Melalui pendidikan manusia dapat 
                                                          
5
 Ali Mahmudi, “Tinjauan Asosiasi antara Kemampuan Pemecahan 
Masalah Matematis dan Disposisi Matematis,” 17 April 2010, 7. 
6
 Ulfa Iqoh, Achi Rinaldi, dan Rizki Wahyu Yunian Putra, “Model 
Pembelajaran WEE Ditinjau dari Curiosity: Pengaruhnya terhadap Kemampuan 
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memperluas wawasannya dan memperoleh ilmu pengetahuan yang 
dibutuhkan.
7
 Matematika adalah ilmu dengan konsep yang diatur 
secara sistematis dan logis, mulai dari yang sederhana hingga yang 
paling kompleks sekalipun dan merupakan salah satu mata pelajaran 
yang memerlukan waktu yang relatif lama dan juga memerlukan 
ketekunan serta kesungguhan untuk dapat memahami materi.
8
 
Walaupun demikian, sebagai manusia kita harus memiliki ilmu untuk 
memahami sesuatu, sebagaimana Allah berfirman dalam Al-Qur‟an 
Surah Al-Ankabut ayat 43 sebagai berikut:  
لِلنَّاِس ۖ َوَما يَْعقِلُهَا إَِّلَّ اْلَعالُِمىنَ  َوتِْلَك اْْلَْمثَاُل نَْضِربُهَا  
Artinya : “Dan perumpamaan-perumpamaan ini Kami buat untuk 
manusia; dan tiada yang memahaminya kecuali orang-orang yang 
berilmu.” (QS. Al-Ankabut : 43) 
Berdasarkan Al-Qur‟an surah Al-Ankabut ayat 43 diatas 
menjelaskan bahwa pelajaran-pelajaran dan perumpamaan-
perumpamaan ini Allah sebutkan kepada manusia untuk dijadikan 
sebagai pelajaran.Tidak ada yang mengambil pelajaran atau 
memahami darinya kecuali orang-orang berakal yang merenungi. 
Maksudnya, tidak ada yang dapat memahaminya dan 
merenungkannya kecuali hanya orang-orang yang mendalami ilmunya 
dan berwawasan luas.  
Matematika menduduki tempat penting di dalam dunia pendidikan 
karena menjadi dasar dan perkembangan ilmu lainnya.
9
 Tidak bisa 
dipungkiri bahwa matematika merupakan ilmu yang tidak lepas dalam 
                                                                                                                             
Pemahaman Konsep Matematis,” JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) 6, 
no. 2 (30 Juni 2021): 268, https://doi.org/10.30998/jkpm.v6i2.9970. 
7
 Arfani Manda Tama, Achi Rinaldi, dan Siska Andriani, “Pemahaman 
Konsep Peserta Didik dengan Menggunakan Graded Response Models (GRM),” 
Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 1 (29 Januari 2018): 92, 
https://doi.org/10.24042/djm.v1i1.2041. 
8
 Muhammad Syahrul Kahar, “Analisis Kemampuan Berpikir Matematis 
Siswa SMA kota Sorong terhadap Butir Soal dengan Graded Response Model,” 
Tadris: Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah 2, no. 1 (22 Juni 2017): 11, 
https://doi.org/10.24042/tadris.v2i1.1389. 
9
 Taza Nur Utami, Agus Jatmiko, dan Suherman, “Pengembangan Modul 
Matematika dengan Pendekatan Science, Technology, Engineering, And Mathematics 
(STEM) pada Materi Segiempat,” Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 2 (31 Mei 
2018): 165–72, https://doi.org/10.24042/djm.v1i2.2388. 
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kehidupan sehari-hari, walaupun demikian tidak sedikit peserta didik 
yang memandang bahwa pelajaran matematika adalah pelajaran yang 
menakutkan dan sulit untuk dipahami. Karena dalam proses 
pembelajaran, peserta didik cenderung terpaku dengan apa yang 
diajarkan dan belum dapat memahami konsep yang sebenarnya dalam 
pembelajaran matematika. 
Pemahaman konsep matematis juga merupakan hal yang sangat 
penting dalam ilmu matematika. Hal ini karena, memahami konsep 
matematika merupakan salah satu tujuan utama dari pendidikan 
matematika.
10
 Peserta didik dianggap paham dalam pemahamn konsep 
matematis apabila ia mampu menjelaskan suatu konsep matematika 
dengan bentuk yang lebih sederhana, sehingga dapat menghubungkan 
secara logis hubungan antara konsep lama dengan konsep baru.
11
 
Salah satu tujuan dari pembelajaran matematika di sekolah dasar dan 
menengah adalah peserta didik mampu memahami konsep 
matematika. Peserta didik mampu menjelaskan kaitan tiap konsep dan 
menggunakan konsep tersebut secara luwes, akurat, efisien, dan tepat 
dalam pemecahan suatu masalah.
12
 Dari pernyataan tersebut 
menunjukkan bahwa memahami menjadi dasar utama dalam suatu 
proses pembelajaran. 
Memahami suatu konsep adalah hal yang tidak mudah terlebih 
dalam matematika, karena itu diperlukan peran seorang pendidik 
untuk memberikan bantuan serta dorongan agar dapat membantu 
peserta didik dalam memahami suatu konsep matematika. Salah satu 
hal yang dapat mempengaruhi kemampuan peserta didik dalam 
memahami matematika adalah sikap atau cara pandang peserta didik 
                                                          
10
 Martin A. Simon, “Explicating Mathematical Concept and 
Mathematicalconception as Theoretical Constructs for Mathematics Education 
Research,” Educational Studies in Mathematics 94, no. 2 (Februari 2017): 117–37, 
https://doi.org/10.1007/s10649-016-9728-1. 
11
 Rippi Maya dan Utari Sumarmo, “Mathematical Understanding and 
Proving Abilities: Experiment with Undergraduate Student by Using Modified Moore 
Learning Approach,” Indonesian Mathematical Society Journal on Mathematics 
Education 2, no. 2 (Juli 2011): 235. 
12
 Dessy Rahmawati dan Melda Jaya Saragih, “Meningkatkan Pemahaman 
Konsep Siswa Kelas XI-IPS dalam Belajar Matematika melalui Metode Guided 
Discovery Instruction,” Polyglot: Jurnal Ilmiah 12, no. 2 (24 Maret 2017): 24–25, 
https://doi.org/10.19166/pji.v12i2.363. 
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dalam melihat pelajaran matematika. Pandangan peserta didik dalam 
matematika ini disebut dengan disposisi matematis.  
Disposisi matematis yaitu sikap peserta didik dalam menghargai 
kegunaan matematika dalam kehidupan, sikap rasa ingin tahu dalam 
matematika, sikap ulet, dan percaya diri dalam memecahkan suatu 
masalah.
13
 Semakin tinggi sikap disposisi matematis peserta didik, 
maka dalam proses memahami konsep matematika akan lebih mudah 
dilakukan. 
Namun dalam kenyataannya, pelajaran matematika dianggap 
momok menakutkan bagi peserta didik, karena gaya belajar yang 
pendidik gunakan dianggap membosankan dan bahkan guru mata 
pelajaran matematika dipandang menyeramkan atau menakutkan 
ketika melaksanakan pembelajaran. Hal-hal inilah yang menyebabkan 
kemampuan matematika peserta didik lemah hingga kedepannya sulit 
untuk dapat merespons materi selanjutnya.
14
 Proses pembelajaran 
yang menjadi momok tersebut dapat mempengaruhi tingkat 
pemahaman konsep matematis peserta didik. Sebagai pendidik harus 
berusaha untuk membuat pembelajaran menarik dan mengahapus 
paradigma menakutkan dalam pembelajaran matematika agar tingkat 
pemahaman peserta didik meningkat. 
Sebelum melakukan penelitian, peneliti terlebih dahulu 
melakukan pra-penelitian guna mengetahui berbagai masalah yang 
dihadapi di sekolah. Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan 
peneliti di SMP Darul Falah Bandar Lampung didapatkan bahwa 
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik di SMP 
Darul Falah Bandar Lampung tersebut masih terbilang rendah. 
Dibawah ini adalah data hasil tes peserta didik kelas VIII di SMP 
Darul Falah Bandar Lampung tahun ajaran 2021/2022: 
 
 
                                                          
13
 Mumun Syaban, “Menumbuh Kembangkan Daya dan Disposisi 
Matematis Siswa Sekolah Menengah Atas Melalui Pembelajaran Investigasi,” Jurnal 
Educationist 3, no. 2 (2009): 129. 
14










                        
VIII A 25 3 22 
VIII B 25 2 23 
VIII C 24 4 20 
Jumlah 74 9 65 
 
Dari hasil tabel 1.1 diatas, ketika peserta didik diberikan soal 
dengan indikator kemampuan pemahaman konsep yang diadopsi dari 
skripsi Fauziah Amani, terlihat bahwa kemampuan pemahaman 
konsep matematis peserta didik masih tergolong rendah.
15
 Ini terlihat 
ketika peserta didik menyelesaikan soal mereka kebanyakan asal-
asalan menjawabnya dan mereka kurang mampu dalam menyajikan, 
menyelesaikan dan menyimpulkan jawaban. Diketahui bahwa hanya 
terdapat 9 dari 74 peserta didik yang memperoleh nilai diatas KKM 
sedangkan peserta didik yang dibawah KKM sebanyak 65 dari 74. 
Berdasarkan tabel diatas maka menunjukkan bahwa peserta didik yang 
memenuhi KKM sebanyak 12,16% dan 87,84% dibawah KKM. Hal 
ini menunjukkan bahwa proses belajar yang dilakukan selama ini 
belum mencapai hasil yang memuaskan. Penyebabnya diduga 
pendidik belum dapat menciptakan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan sehingga mengakibatkan peserta didik kurang aktif 
dan tidak tertarik dalam mengikuti pelajaran matematika. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Ana Mega Selviani S.Pd 
selaku pendidik mata pelajaran matematika kelas VIII di SMP Darul 
Falah Bandar Lampung, beliau telah menerapkan proses pembelajaran 
secara langsung artinya pendidik hanya meyampaikan materi 
                                                          
15 Amani Fauziyah, “Pengaruh Model Pembelajaran Diskursus Multy 
Representasi Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Dan Self 
Efficacy Peserta Didik” (UIN Raden Intan Lampung, 2021). 
 8 
pembelajaran kemudian setelah itu peserta didik diberikan tugas 
berupa soal-soal. Diskusi kelompok diterapkan pada materi tertentu 
saja, karena keterbatasan waktu. Bagi peserta didik yang belum 
memahami konsep dari materi, hanya dapat mengerjakan soal yang 
sama dengan contoh yang telah diberikan. Misalnya pada soal dengan 
model cerita, peserta didik mengalami kesusahan dalam menyajikan 
soal cerita menjadi model matematika dan hanya beberapa yang dapat 
melakukannya. Berdasarkan dari hasil wawancara tersebut terlihat 
bahwa pemahaman konsep matematis peserta didik masih tergolong 
rendah. Selain hal tersebut, latihan soal yang diberikan untuk 
pekerjaan rumah kemungkinan besar hasil pengerjaannya bukan dari 




Peneliti juga mewawancarai salah satu peserta didik kelas VIII di 
SMP Darul Falah Bandar Lampung. Hasil dari wawancara tersebut 
diketahui bahwa pelajaran yang tidak disukai, menjenuhkan, dan sulit 
dimengerti adalah pelajaran matematika. Peserta didik kurang berani 
untuk bertanya tentang materi yang belum dimengerti. Ketika peserta 
didik diberikan tugas soal, beberapa dari mereka tidak percaya diri 
dengan jawaban yang mereka cari sendiri, padahal tidak menutup 
kemungkinan bahwa hasil jawaban dari mereka benar. Hal ini 
dikarenakan peseta didik jarang belajar dan berlatih dalam matematika 
dan hanya mengerjakan soal matematika ketika guru memberikan 
tugas saja. Dari hasil wawancara tersebut terlihat bahwa disposisi 
matematis peserta didik masih rendah.
17
 
Dalam masalah ini diperlukan model pembelajaran yang tepat dan 
juga menyenangkan dalam suatu proses pembelajaran agar 
kemampuan pemahaman konsep matematis peserta didik lebih 
optimal. Salah satu model pembelajaran yang dapat diberikan adalah 
model pembelajaran CORE yang terdiri dari empat tahapan yaitu 
Connecting, Organizing, Reflecting, Extending. Dimana tahapan 
Connecting yaitu peserta didik diajak untuk menghubungkan materi 
                                                          
16
 Wawancara dengan Ibu Ana Mega Silviani, S.Pd selaku pendidik  mata 
pelajaran matematika kelas VIII Darul Falah Bandar lampung,  29 Juni, 2021 
17
 Wawancara dengan salah satu peserta didik kelas VIII SMP Darul Falah 
Bandar lampung, 29 Juni, 2021. 
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baru dengan materi terdahulu yang telah dipelajari, Organizing yaitu 
peserta didik mengorganisasikan materi atau informasi yang telah ia 
peroleh seperti konsep apa yang diketahui atau konsep apa dicari 
sehingga peserta didik dapat mengorganisasikan pengetahuannya, 
Reflecting yaitu peserta didik dilatih untuk memikirkan kembali 
informasi apa yang telah ia dapat ketika pada tahap organizing, dan 
Extending yaitu memperluas pengetahuan peserta didik. Model CORE 
pada penelitian ini merupakan model pembelajaran matematika yang 
menekankan pada konteks pembelajaran dan lebih dekat dengan 
kehidupan siswa.
18
 Agar peserta didik tidak jenuh dalam pembelajaran 
matematika diperlukan inovasi dalam proses pembelajaran sehingga 
peserta didik lebih tertarik dalam pembelajaran. Maka dari itu peneliti 
menggunakan model pembelajaran CORE berbantuan GBL. Game 
Based Learning (GBL) yaitu pembelajaran berbasis permainan, 
dimana peserta didik dituntut untuk belajar, tetapi dengan pendekatan 
permainan sehingga ketika proses pembelajaran dilakukan tidak 
membuat peserta didik bosan. Disini penulis menggunakan quizizz 
sebagai bantuan dalam proses pembelajaran.  
Quizizz adalah platform atau aplikasi pendidikan berbasis 
permainan. Dengan menggunakan quizizz dapat memberikan 
pengalaman yang menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini 
dikarenakan dalam quizziz terdapat hal-hal yang menarik, seperti 
terdapat animasi dengan template warna yang sesuai, tema, ilustrasi 
yang menarik, serta musik pada setiap topik pembelajaran. GBL juga 
dapat memberikan motivasi dan semangat peserta didik dalam 
pembelajaran. Semangat dalam pembelajaran inilah yang dapat 
menjadi awal peserta didik memahami konsep matematika.  
Berdasarkan dari uraian diatas mendorong peneliti untuk 
mengadakan penelitian mengenai: “Pengaruh Model Pembelajaran 
Connecting, Organizing, Reflecting, Extending (CORE) Berbantuan 
Game Based Learning (GBL) terhadap Kemampuan Pemahaman 
Konsep dan Disposisi Matematis Peserta Didik” 
                                                          
18 Bayu Putra Irawan, “Pengaruh Model Pembelajaran CORE (Connecting, 
Organizing, Reflecting, Extending) Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep dan 
Kemampuan Penalaran Matematika Siswa Sekolah Menengah Kejuruan,” Journal of 
Mathematics Science and Education 1, no. 1 (28 Desember 2018): 42, 
https://doi.org/10.31540/jmse.v1i1.132. 
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C. Identifikasi dan Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka masalah yang 
teridentifikasi adalah sebagai berikut: 
1. Pendidik belum menerapkan model pembelajaran yang 
bervariasi. 
2. Rendahnya kemampuan pemahaman konsep matematis peserta 
didik. 
3. Disposisi matematis peserta didik masih rendah. 
 
Adapun identifikasi masalah yang sebelumnya telah disebutkan 
maka penelitian dibatasi pada permasalahan sebagai berikut: 
1. Model pembelajaran yang digunakan adalah model 
pembelajaran CORE berbantuan GBL. 
2. Kemampuan kognitif yang diamati adalah kemampuan 
pemahaman konsep matematis. 
3. Difokuskan kepada disposisi matematis 
4. Subjek penelitian dibatasi hanya peserta didik kelas VIII SMP 
Darul Falah Bandar Lampung. 
 
D. Rumusan Masalah 
Masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 
1. Apakah terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep 
matematis antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
model CORE berbantuan GBL dengan model CORE? 
2. Apakah terdapat perbedaan disposisi matematis antara peserta 
didik yang mengikuti pembelajaran model CORE berbantuan 
GBL dengan model CORE? 
3. Apakah terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep 
dan disposisi matematis antara peserta didik yang mengikuti 




E. Tujuan Penelitian 
Berlandaskan rumusan masalah diatas, pelaksanaan penelitian ini 
memiliki tujuan yaitu untuk mengetahui: 
1. Perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematis antara 
peserta didik yang mengikuti pembelajaran model CORE 
berbantuan GBL dengan model CORE. 
2. Perbedaan disposisi matematis antara peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran model CORE berbantuan GBL 
dengan model CORE. 
3. Perbedaan kemampuan pemahaman konsep dan disposisi 
matematis antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
model CORE berbantuan GBL dengan model CORE. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan, 
wawasan, pengalaman, dan jika penelitian ini menghasilkan 
sesuatu yang baik maka dapat dijadikan pilihan dalam proses 
pembelajaran matematika. 
2. Manfaat Praktik 
a. Bagi Peserta Didik 
Mendapatkan pengalaman baru dalam pembelajaran 
matematika yang lebih menarik dan menyenangkan serta 
memperoleh pemahaman konsep suatu materi. 
b. Bagi Pendidik 
Adanya model pembelajaran CORE berbantuan GBL 
akan meningkatkan kreativitas dan inovasi pendidik 
dalam penggunaan model pembelajaran guna 
memaksimalkan kemampuan pemahaman konsep 
matematis peserta didik. 
c. Bagi Sekolah 
Peneliti berharap agar sekolah selalu mengingatkan para 
pendidiknya untuk menggunakan model atau metode 
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pembelajaran yang terbaru dan bervariasi agar tidak 
menimbulkan kejenuhan dalam kegiatan belajar 
mengajar, khususnya pembelajaran matematika. 
 
G. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian oleh Bayu Putra Irawan. Berdasarkan hasil 
perhitungan regresi sederhana diperoleh nilai probabilitas pada 
posttest pemahaman konsep dan penalaran matematika kelas 
eksperimen adalah 0,00 dengan taraf signifikansi 5% sehingga 
0,00<0,05. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa     
ditolak, artinya terdapat pengaruh yang signifikan pembelajaran 
CORE terhadap kemampuan pemahaman dan penalaran 
matematika peserta didik. Persamaan antara penelitian ini 
dengan penelitian Bayu yaitu terletak pada model pembelajaran 
CORE dan salah satu variabel terikatnya yaitu kemampuan 
pemahaman konsep. Perbedaan penelitian Bayu dengan 
penelitian ini yaitu pada penelitian Bayu mengukur kemampuan 
penalaran matematis sedangkan pada penelitian ini mengukur 




2. Penelitian oleh Reza Muizadin dan Budi Santoso. Pada uji 
hipotesis diperoleh bahwa                yaitu 1,9994 > 
1,6648. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa     
ditolak, artinya terdapat perbedaan hasil belajar antara peserta 
didik yang menggunakan model pembelajaran CORE dengan 
model pembelajaran Think Pair Share.  Persamaan antara 
penelitian ini dengan penelitian Reza dan Budi adalah sama-
sama menggunakan model pembelajaran CORE, sedangkan 
perbedaannya yaitu pada penelitian Reza dan Budi variabel 
terikatnya adalah hasil belajar, sedangkan pada penelitian ini 
menggunakan menggunakan model pembelajaran yang sama 
tetapi dengan bantuan Game Based Learning (GBL) dan pada 
                                                          
19
 Irawan, “Pengaruh Model Pembelajaran CORE (Connecting, Organizing, 
Reflecting, Extending) Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Dan Kemampuan 
Penalaran Matematika Siswa Sekolah Menengah Kejuruan.” 2018. 
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variabel terikatnya yaitu kemampuan pemahaman konsep dan 
disposisi matematis peserta didik.
20
 
3. Penelitian oleh Ade Evi Fatimah dan Khairunnisyah. 
Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai         sebesar 
4,470 dengan taraf signifikansi 5% dan         sebesar 1,70 
sehingga  4,470 > 1,70. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa     ditolak, artinya terdapat peningkatan kemampuan 
koneksi matematis peserta didik yang menggunakan model 
pembelajaran CORE dengan model pembelajaran konvensional 
serta model pembelajaran CORE lebih baik dari model 
pembelajaran konvensional. Persamaan antara penelitian ini 
dengan penelitian Ade dan Khairunnisyah adalah terletak pada 
model pembelajaran CORE akan tetapi pada penelitian ini 
berbantuan Game Based Learning (GBL). Perbedaan antara 
penelitian Ade dan Khairunnisyah dengan penelitian ini, yaitu 
pada penelitian Ade dan Khairunnisyah mengukur kemampuan 
koneksi matematis peserta didik sedangkan pada penelitian ini 





H. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan merupakan gambaran umum dari 
keseluruhan pembahasan yang bertujuan untuk memudahkan pembaca 
mengikuti alur pembahasan dalam penulisan skripsi ini. Adapun 
sistematika penulisannya adalah sebagai berikut: 
1. BAB I  : PENDAHULUAN 
 Pendahuluan terdiri dari penegasan Judul, Latar Belakang 
Masalah, Identifikasi dan Batasan Masalah, Rumusan 
Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Kajian 
Penelitian Terdahulu yang Relevan dan Sistematika Penulisan. 
                                                          
20 Reza Muizaddin dan Budi Santoso, “Model Pembelajaran CORE Sebagai 
Sarana Dalam Meningkatan Hasil Belajar Siswa,” Jurnal Pendidikan Manajemen 
Perkantoran 1, no. 1 (18 Agustus 2016): 224, https://doi.org/10.17509/jpm.v1i1.3470. 
21
 Ade Evi Fatimah dan Khairunnisyah, “Peningkatan Kemampuan Koneksi 
Matematis Melalui Pembelajaran Model Connecting-Organizing-Reflecting- 
Extending (CORE),” MES: Journal of Mathematics Education and Science 5, no. 1 
(2019): 51–58, https://doi.org/10.30743/mes.v5i1.1933. 
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2. BAB II : LANDASAN TEORI 
Landasan teori terdiri dari kajian teori, kerangka berpikir dan 
hipotesis penelitian. 
3. BAB III : METODE PENELITIAN 
Metode penelitian terdiri dari waktu dan tempat penelitian, 
pendekatan dan jenis penelitian, populasi, sampel, teknik 
sampling, dan teknik pengumpulan data, definisi operasional 
variabel, instrumen penelitian, dan teknik analisis data. 
4. BAB IV : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Berisi tentang paparan hasil penelitian, terdiri dari: paparan 
data, temuan penelitian, dan pembahasan hasil penelitian. 
5. BAB V : PENUTUP 








A. Kajian Teori 
1. Belajar dan Pembelajaran 
a. Pengertian Belajar 
Dalam kehidupan, manusia tidak terlepas dari yang 
namanya belajar. Belajar adalah suatu usaha atau kegiatan 
yang bertujuan mengadakan perubahan di dalam diri 
seseorang, yang mencakup perubahan tingkah laku, sikap 
kebiasaan, ilmu pengetahuan, keterampilan, dan sebagainya.
22
 
Suatu usaha yaitu yang dilakukan seseorang dalam 
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara 




Menurut Anita Lie belajar adalah suatu proses pribadi, 
juga proses sosial yang terjadi ketika masing-masing orang 
berhubungan dengan orang lain dan membangun pengertian 
dan pengetahuan bersama.
24
 Sedangkan Suyono dan Hariyanto 
berpendapat belajar merujuk kepada suatu proses perubahan 
perilaku atau pribadi atau perubahan struktur kognitif 
seseorang berdasarkan praktik atau pengalaman tertentu hasil 
interaksi aktifnya dengan lingkungan dan sumber-sumber 
pembelajaran yang ada di sekitarnya.
25
 
Sebagaimana firman Allah SWT dalam Al-Qur'an surah 
Al- Mujadallah ayat 11, yang berbunyi : 
                                                          
22
 Dalyono, Psikologi Pendidikan (Jakarta: Rineka Cipta, 2010), 49. 
23
 M. Andi Setiawan, Belajar dan pembelajaran, vol. 1 (Uwais Inspirasi 
Indonesia, 2017), 2. 
24
 Anita Lie, Cooperative Learning (Cover Baru) (Grasindo, 2002), 5. 
25
 Setiawan, Belajar dan pembelajaran. 
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Artinya: "Hai orang-orang beriman apabila dikatakan 
kepadamu: "Berlapang-lapanglah dalam majlis", maka 
lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan 
untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang 
yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 
pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui 




Berdasarkan ayat diatas, kita sebagai umat yang beriman 
diwajibkan untuk menuntut ilmu selagi hidup. Oleh karena itu, 
dengan menuntut ilmu kita dapat memperoleh perubahan pada 
diri kita baik dari segi ilmu pengetahuan, keterampilan, sikap 
atau tingkah laku yang lebih baik. 
Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 
belajar adalah suatu proses perubahan dalam diri seseorang 
yang mencakup beberapa aspek seperti perubahan tingkah 
laku, sikap kebiasaan, ilmu pengetahuan, dan keterampilan, 
sebagai hasil dari pengalaman dan interaksinya terhadap 
lingkungan dan sumber belajar di sekitarnya. 
b. Pengertian Pembelajaran 
Pembelajaran pada dasarnya adalah suatu proses yang 
dilakukan oleh individu dengan bantuan guru untuk 
memperoleh perubahan perubahan perilaku menuju 
pendewasaan diri secara menyeluruh sebagai hasil dari 
interaksi individu dengan lingkunganya.
27
 Tujuan yang 
dirumuskan dalam tujuan pembelajaran dapat dibuat oleh 
peserta didik sendiri, atau oleh pihak luar seperti guru, 
                                                          
26
Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya (Bekasi: Cipta Bagus 
Segara, 2012), h.433. 
27
 Setiawan, Belajar dan pembelajaran, 1:21. 
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sekolah, atau pengembang kurikulum dan menjadi acuan bagi 
kegiatan pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan 




Proses pembelajaran bukan sekedar transfer gagasan dari 
guru kepada siswa, melainkan proses bagaimana guru 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk melihat dan 
memikirkan gagasan yang diberikan.
29
 
2. Model Pembelajaran 
Model pembelajaran adalah kerangka pembelajaran yang 
memuat langkah-langkah sistematis dalam mengorganisasikan 
pengalaman belajar agar tercapainya tujuan dalam pembelajaran. 
Model pembelajaran digunakan sebagai pedoman bagi pendidik 
untuk membantu pendidik dalam memberikan materi pembelajaran 
yang akan disampaikan kepada peserta didik.
30
 
Joice dan Weil mendefinisikan model pembelajaran adalah 
suatu rencana atau pola yang dapat digunakan untuk membentuk 
kurikulum (rencana pembelajaran jangka panjang), merancang 
bahan-bahan di pembelajaran dan membimbing pembelajaran di 
kelas atau yang lain.
31
 Model pembelajaran dapat dijadikan pola 
pilihan, artinya guru dapat memilih model yang sesuai dan efisien 
untuk mencapai tujuan pembelajarannya.
32
 
Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran adalah suatu kerangka pembelajaran yang digunakan 
untuk menyusun rencana pembelajaran yang akan menjadi 
pedoman bagi pendidik untuk memberikan atau menyampaikan 
                                                          
28
 Sofyan Iskandar, “Kemampuan Pembelajaran dan Keinovatifan Guru,” 
UPI edu 15 (2008): 1. 
29
 Tatang Herman, “Pembelajaran berbasis Masalah untuk Meningkatkan 
Kemampuan Penalaran Matematis Siswa SMP,” Universitas Negeri Yogyakarta, 
2007, 56. 
30 Muizaddin dan Santoso, “Model Pembelajaran CORE Sebagai Sarana 
Dalam Meningkatan Hasil Belajar Siswa,” 225. 
31
 Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme 
Guru (edisi kedua) (Jakarta: Rajawali Pers, 2012), 133. 
32 Nurdyansyah dan Eni Fariyatul Fahyuni, Inovasi Model Pembelajaran 
Sesuai Kurikulum 2013 (Nizamia Learning Center, 2016), 20. 
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bahan ajar kepada peserta didik secara sistematik agar tercapainya 
tujuan pembelajaran Seseorang dikatakan belajar jika terdapat 
perubahan tingkah laku pada dirinya, perubahan tingkah laku 
tersebut merupakan hasil pengalaman dan adaptasi dari 
lingkungan. 
3. Model Pembelajaran Connecting Organizing Reflecting 
Extending (CORE) 
a. Pengertian Model Pembelajaran CORE 
Menurut Miller dan Calfee, Model pembelajaran CORE 
awalnya dikembangkan sebagai bentuk representasi dari 
membaca dan menulis yang dapat dihubungkan dan saling 
menguatkan. Kemudian melihat adanya kemungkinan untuk 
memperluas model pembelajaran ini dengan menghubungkan 
ke pengalaman pembelajaran seperti sains.
33
 
Model pembelajaran CORE merupakan model 
pembelajaran yang menggabungkan empat aspek. Keempat 
aspek model pembelajaran CORE yaitu Connecting (C) 
merupakan menghubungkan informasi lama yang sudah 
diketahui dengan informasi baru, Organizing (O) merupakan 
kegiatan mengorganiasasikan ide-ide atau infromasi dari 
berbagai sumber untuk memahami materi, Reflecting (R) 
merupakan kegiatan untuk memikirkan kembali, mendalami, 
dan menggali informasi yang sudah didapat, dan Extending 




Adapun penjelasan tahapan model pembelajaran CORE 
adalah sebagai berikut: 
1) Connecting 
Arti connect yaitu menyambungkan, menghubungkan atau 
bersambung. Connecting merupakan kegiatan 
menyambungkan informasi lama dengan informasi baru. Pada 
                                                          
33
 Roxanne Greitz Miller dan Robert C Calfee, “Making Thinking Visible,” 




kegiatan ini peserta didik diajak untuk menghubungkan 
konsep lama yang telah dimiliki dengan konsep baru yang 
sedang dipelajari dengan cara memberikan beberapa 
pernyataan yang berkaitan dengan konsep tersebut kemudian 
peserta didik diminta untuk mencatat hal-hal yang 
berhubungan yang peserta didik ketahui dari pernyataan 
tersebut. 
Dalam Connecting keterkaitan antar topik dalam 
matematika sangat erat sebagai akibat bahwa matematika 
adalah ilmu yang terstruktur, yaitu adanya keterkaitan satu 
konsep dengan konsep yang lainnya. Pengetahuan sebelumnya 





Pada tahap organizing peserta didik mengorganisasikan 
informasi-informasi yang telah ia dapatkan ketika tahap 
connecting, agar diketahui apakah peserta didik memahami 
materi yang diajarkan sebagai bentuk membangun 
pengetahuannya (konsep baru) sendiri.  
Pengetahuan tidak hanya terbentuk dari fakta-fakta khusus 
yang terkumpul dan dikembangkan, tetapi meliputi 
pengorganisasian informasi lama ke bentuk-bentuk yang 
baru.
36
 Untuk dapat mengorganisasikan informasi-infromasi 
yang telah diperoleh, peserta didik dapat bertukar pikiran dan 
pendapat dengan teman-temannya sehingga nantinya dari 
pengetahuan tersebut dapat membentuk informasi baru serta 
peserta didik dapat memperoleh pemahaman yang baik. 
 
 
                                                          
35
 Fatimah dan Khairunnisyah, “Peningkatan Kemampuan Koneksi 
Matematis Melalui Pembelajaran Model Connecting-Organizing- Reflecting - 
Extending (CORE),” 53. 
36
 Yuwana Siwi Wiwaha Putra, “Keefektifan Pembelajaran Core 
Berbantuan CABRI Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik Materi 




Reflect secara bahasa artinya mencerminkan, 
membayangkan, memantulkan atau menggambarkan. Pada 
tahap ini peserta didik dilatih untuk dapat menjelaskan 
kembali tentang materi yang telah mereka peroleh dari tahap-
tahap sebelumnya. Pada kegiatan ini peserta didik diberikan 
kesempatan untuk memikirkan kembali tentang pendapat atau 
informasi yang ia peroleh dengan teman-temannya. Apakah 
informasi tersebut sudah benar atau perlu adanya perbaikan. 
4) Extending 
Tahap extending adalah tahapan terakhir dalam model 
pembelajaran CORE. Pada tahapan ini peserta didik dapat 
mengembangkan atau memperluas pengetahuan yang telah ia 
peroleh pada tahap-tahap sebelumnya. Dalam perluasan 
pengetahuan ini peserta didik dapat mengerjakan soal-soal 
yang berhubungan dengan konsep yang dipelajari namun 
dengan konteks yang berbeda. 
Jadi model pembelajaran CORE adalah model 
pembelajaran yang mencakup tentang hubungan antara 
informasi konsep lama dengan yang baru, kemudian dengan 
mengorganisasikan ide-ide dari materi yang dipelajari agar 
dapat dipahami lebih dalam sehingga dapat mengembangkan 
atau memperluas informasi yang telah didapat. 
b. Langkah-langkah Model Pembelajaran CORE 




1) Membuka pelajaran dengan kegiatan yang menarik 
siswa. 
2) Penyampaian konsep lama yang akan dihubungkan 
dengan konsep baru (C). 
                                                          
37
 Ibid. 16. 
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3) Pengorganisasian ide-ide untuk memahami materi 
yang dilakukan oleh siswa dengan bimbingan guru 
(O). 
4) Pembagian kelompok secara heterogen. 
5) Memikirkan kembali, mendalami, dan menggali 
informasi yang sudah didapat dan dilaksanakan dalam 
kegiatan kelompok (R). 
6) Pengembangan, memperluas, menggunakan, dan 
menemukan melalui tugas individu dengan 
mengerjakan tugas (E). 
 
c. Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran 
CORE 
Dalam setiap model pembelajaran, pastilah ada kelebihan. 
Berikut ini adalah kelebihan model pembelajaran CORE: 
1) Siswa aktif dalam belajar 
2) Melatih daya ingat siswa 
3) Melatih daya pikir siswa terhadap suatu masalah 
4) Memberikan pengalaman belajar inovatif kepada 
siswa 
Disamping kelebihan tersebut, terdapat beberapa 
kekurangan dalam model pembelajaran CORE, yaitu: 
1) Membutuhkan persiapan yang matang dari guru untuk 
menggunakan model ini 
2) Menuntut siswa untuk terus berpikir 
3) Memerlukan banyak waktu 
4) Tidak semua materi pelajaran dapat menggunakan 
model pembelajaran CORE 
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4. Game Based Learning (GBL) 
a. Pengertian GBL 
Menurut Salen dan Zimmerman (2004), Game Based 
Learning (GBL) adalah sebuah sistem dimana peserta didik 
terlibat dalam sebuah permainan yang dibuat dan 
menghasilkan hasil yang dapat diukur. Permainan untuk 
pembelajaran dapat didefinisikan sebagai permainan yang 
dibuat dengan tujuan pembelajaran tertentu.
38
 
Dewi dan Listiowarni mengungkapkan bahwa Game Based 
Learning (GBL) adalah sebuah permainan (game) yang 
sengaja dibuat untuk keperluan edukasi sebagai penunjang 
media pembelajaran.
39
 Game Based Learning (GBL) yang 
dalam bahasa indonesia dapat diartikan sebagai pembelajaran 
berbasis permainan. Dalam pembelajaran ini siswa dituntut 
untuk berlajar, tetapi dengan pendekatan bermain. 
Menurut Sukran Ucus, pembelajaran dengan permainan 
dapat membantu peserta didik untuk mengembangkan 
pengetahuan, keterampilan, dan menjadikan peserta didik 
aktif dalam proses pembelajaran.
40
 Menurut Agung, Sri, dan 
Dwi menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan 
memiliki potensi yang baik untuk dijadikan sebagai media 
pembelajaran yang efektif, karena dapat merangsang 
komponen visual dan komponen verbal peserta didik.
41
 
Sejumlah penelitian dilakukan yang berfokus pada 
pembelajaran, delapan dari sebelas penelitian menunjukkan 
bahwa pembelajaran berbasis permainan memiliki hasil yang 
                                                          
38
 Jan L. Plass, Richard E. Mayer, dan Bruce D. Homer,  Handbook of game-
based learning (MIT Press, 2020), 3. 
39
 Dewi dan Listiowarni, “Implementasi Game Based Learning Pada 
Pembelajaran Bahasa Inggris,” 124. 
40
 Sukran Ucus, “Elementary School Teachers‟ Views on Game-Based 
Learning as a Teaching Method,” Procedia - Social and Behavioral Sciences 186 
(Mei 2015): 402, https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2015.04.216. 
41
 Agung Setiawan, Sri Wigati, dan Dwi Sulistyaningsih, “Implementasi 
Media Game Edukasi Quizizz Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Materi 
Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel Kelas X Ipa 7 SMA Negeri 15 Semarang 
Tahun Pelajaran 2019/2020,” 2019, 169. 
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lebih baik. Druckman menyatakan bahwa permainan 




Dalam pembelajaran berbasis permainan dapat dilakukan 
dengan mengaitkan materi pembelajaran dengan 
permasalahan sehari-hari. Sehingga peserta didik dapat 
memahami manfaat belajar matematika dan mampu 
menggunakannya dalam memecahkan suatu masalah di 
sekitarnya. 
b. Quizizz 
Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis permainan, 
yang membawa aktivitas multi pemain ke ruang kelas dan 
membuatnya di kelas latihan interaktif dan menyenangkan.
43
 
Saat ini sudah tidak asing lagi bagi peserta didik 
menggunakan komputer, handphone yang didalamnya 
terdapat aplikasi permainan digital sebagai bentuk hiburan 
mereka, hal ini berdampak pada sikap, keterampilan kognitif 
dan pembelajaran mereka, ini merupakan salah satu alasan 
menggunakan game based learning dengan quizizz sebagai 
media dalam pembelajaran.
44
 Singkatnya, pembelajaran 
berbasis permainan adalah mengetahui dampak dari game 
untuk melibatkan peserta didik dalam belajar. 
Pada aplikasi quizizz pertanyaan dan jawaban dapat 
diurutkan secara acak, sehingga meminimalisir peserta didik 
untuk menyontek. Aplikasi quizizz didalamnya peserta didik 
tidak harus menunggu semua peserta didik lain untuk dapat 
menjawab pertanyaan sebelum mereka lanjutkan ke-soal 
                                                          
42
 Maja Pivec, O. Dziabenko, dan I. Schinnerl, “ Aspects of game-based 
learning ,” 3rd International Conference on Knowledge Management, 2 Juli 2001, 
216–25. 
43
 Purba, “Peningkatan Konsentrasi Belajar Mahasiswa Melalui 
Pemanfaatan Evaluasi Pembelajaran Quizizz Pada Mata Kuliah Kimia Fisika I,” 33. 
44
 Hanif Akhtar, Nida Hasanati, dan Istiqomah Istiqomah, “Game-Based 
Learning: Teachers‟ Attitude and Intention To Use Quizizz in The Learning Process,” 
dalam Iceap 2019 (International Conference on Educational Assessment and Policy, 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2019), 50, 
https://doi.org/10.26499/iceap.v0i0.202. 
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berikutnya. Dalam aplikasi ini dapat menunjukkan peringkat 
dan kemajuan peserta didik serta jumlah total pertanyaan yang 
sudah dijawab dengan benar dan salah.  
Pembelajaran berbasis permainan dengan menggunakan 
quizizz dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang 
menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini dikarenakan desain 
yang digunakan pada quizizz terdiri dari animasi, pemilihan 
warna yang sesuai, dan ilustrasi (objek) yang menarik, avatar, 
tema, dan musik pada setiap tahap pembelajaran ataupun 
setiap topik pada pembelajaran.  
Quizizz juga dapat memberikan pendidik data dan statistik 
mengenai kinerja peserta didik, bahkan dapat mengunduh 
statistik tersebut dalam bentuk spreadsheet Excel. Pendidik 
juga dapat melacak jumlah jawaban dari peserta didik. 
Penggunaan game edukatif quizizz ini sangat mudah, dan 
bahkan penggunaannya dapat membantu pendidik untuk 
menyediakan evaluasi kepada peserta didik dengan lebih 
mudah, efisien, dan menyenangkan. 
 
Berikut ini adalah langkah-langkah dalam menggunakan 
aplikasi quizizz : 
1) Pertama yang harus dilakukan adalah masuk ke laman 
web https://quizizz.com pada web browser atau aplikasi 
quizizz yang ada di playstore smartphone. 
2) Setelah laman web quiziz terbuka, kemudian klik 
mendaftar (sign up) dengan menggunakan akun google 




Mendaftar Akun Quizizz 
3) Setelah akun terdaftar, kemudian kita dapat memilih 
fungsi akun tersebut digunakan untuk sekolah, bisnis 
atau untuk penggunaan personal. Dalam bahasan ini 





Fungsi Penggunaan Akun Quizizz 
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4) Setelah itu pilih jenis akun yang anda inginkan sesuai 
dengan kondisi pendaftar (sebagai pendidik, peserta 
didik atau orangtua). 
 
Gambar 2.3 
Memilih Jenis Akun Quizizz 
 




Biodata Tanggal Lahir 
6) Kemudian mengisi beberapa identitas asli seperti nama 





Formulir Pendaftaran Akun Quizizz 
 
Keterangan gambar di atas sebagai berikut: 
First Name : Diisi sesuai dengan identitas asli dengan 
mengisi nama awal karena akan dijadikan 
identitas utama di akun quizizz. 
Last Name : Diisi dengan nama belakang sesuai 
dengan identitas. 
Password : Masukkan kata sandi yang mudah diingat 
karena akan digunakan saat login ke akun 
quizizz. 
7) Setelah mengisi beberapa biodata, kemudian pilih 
tingkatan kelas. Seperti contoh kelas satu, dua, tiga atau 
tingkatan universitas. Ini adalah langkah pendaftaran 
terakhir, setelah itu akun telah berhasil terdaftar dan 





Memilih Tingkatan Kelas 
Untuk memulai pembelajaran menggunakan aplikasi 
quizizz, pertama pendidik akan menyiapkan bahan evaluasi 
dengan merancang soal-soal didalam aplikasi quizizz, yang 
kemudian setelah pendidik selesai merancang soal-soal 
tersebut maka pendidik memberikan link kode atau angka 
tertentu yang digunakan peserta didik untuk dapat memasuki 
ruangan yang berisikan pertanyaan-pertanyaan yang nantinya 
akan dijawab oleh peserta didik. 
5. Model Pembelajaran Connecting Organizing Reflecting 
Extending (CORE) berbantuan Game Based Learning 
(GBL) 
CORE merupakan singkatan dari beberapa kata yang memiliki 
kesatuan fungsi dalam pembelajaran yaitu Connecting, Organizing 
Reflecting, dan Extending. Menurut Mousley koneksi memiliki 
peran yang penting pada proses pembelajaran agar dapat 
membangun pemahaman matematis.
45
 Organizing merupakan 
tahap peserta didik mengorganisasikan pengetahuan, reflecting 
merupakan tahap dimana peserta didik melakukan refleksi terhadap 
pengetahuan yang sudah mereka peroleh dan tahap extending 
                                                          
45
 Judith Mousley, “An Aspect of Mathematical Understanding: The Notion 
of „Connected Knowing,‟” International Group for the Psychology of Mathematics 
Education, Juli 2004, 383, https://eric.ed.gov/?id=ED489595. 
 29 
merupakan tahap dimana peserta didik dapat memperluas 
pengetahuan yang dimilikinya pada situasi baru.
46
 
GBL dengan quizizz yaitu sebagai media pembelajaran yang 
dapat dibuat dan dimanfaatkan dengan bentuk multimedia 
interaktif. Quizizz ini memiliki kelebihan-kelebihan yang dapat 
dimanfaatkan sebagai bahan evaluasi pembelajaran misalnya 
terdapat data dan statistik kinerja peserta didik dimana hasilnya 
bisa menjadi bahan untuk evaluasi tindak lanjut pembelajaran. 
Fitur lain berupa media ini dipakai sebagai media belajar di rumah 
yaitu pekerjaan rumah (PR) yang dapat memberikan kesempatan 
pesera didik untuk belajar di luar kelas yaitu di kelas maya juga 
menjadi wadah belajar sambil bermain dengan media ini. 
Permainan yang kreatif, inovatif, menantang, dan menyenangkan 




Dalam tahap extending peneliti menggunakan GBL dengan 
berbantuan quizizz. Peserta didik diberikan tugas secara individu 
untuk memperluas, mengembangkan dan mempergunakan 
pemahaman tentang materi yang telah dipelajari. Pada tahap ini 
peneliti menggunakan quizizz sebagai bantuan dalam proses 
evaluasi, dimana quizizz sebagai media pembelajaran yang 
diintegrasikan dengan materi atau soal-soal evaluasi agar 
pembelajaran lebih menarik dan memberi pengalaman yang 
menyenangkan dalam pembelajaran.  
Menurut Agung Setiawan, salah satu dampak penggunaan 
quizizz dalam pembelajaran adalah menyenangkan, dapat 
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menghibur dan juga dapat memberikan latihan bagi peserta didik 
untuk memecahkan suatu masalah dan logika.
48
 
Pembelajaran berbasis permainan (GBL) ini melibatkan 
peserta didik dalam aktivitas pembelajaran dan membantu belajar 
secara alami. Pembelajaran berbasis permainan mengembangkan 
karakter, misalnya: kerja sama, jujur, serta disiplin.
49
 Dalam 
permainan juga dapat menghubungkan materi pembelajaran 
dengan permasalahan yang ada pada kehidupan sehari-hari, 
sehingga peserta didik dapat memahami manfaat dari belajar 
matematika dan dapat menggunakannya untuk memecahkan 
masalah yang ada di lingkungan atau sekitarnya. 
Dalam tahapan evaluasi atau pada tahap extending peserta 
didik yang sudah memiliki akun quizizz akan diberikan nomor atau 
kode tertentu sebagai syarat unuk memasuki ruangan kelas di kelas 
quizizz. Pada tahap ini pendidik sebelumnya sudah mempersiapkan 
kuis berupa soal-soal. Peserta didik mengambil kuis pada saat yang 
sama di dalam ruang quizizz dan dapat melihat peringkat mereka 
secara langsung di papan peringkat. Instruktur atau pendidik dapat 
memantau proses evaluasi dan mengunduh hasilnya ketika kuis 
selesai untuk mengevaluasi kinerja peserta didik, yaitu seberapa 
paham peserta didik memahami konsep dan materi yang telah 
dipelajari. 
6. Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
a. Pengertian Kemampuan Pemahaman Konsep 
Matematis 
Kemampuan pemahaman konsep adalah kemampuan 
peserta didik dalam memahami dan menerapkan suatu konsep 
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secara fleksibel, efisien, dan juga tepat.
50
 Memahami konsep 
matematika berarti peserta didik mengerti benar dengan 
konsep tersebut, yaitu peserta didik dapat menerjemahkan, 
menjelaskan serta menyimpulkan suatu konsep matematika 
atas dasar pembentukan pengetahuannya sendiri dan bukan 
hanya menghafalkan rumusnya saja.  
Kilpatrick menyatakan bahwa pemahaman konsep 
matematika adalah sebagai kemampuan untuk memahami 
konsep, operasi serta relasi dalam pembelajaran matematika.
51
 
Dalam pembelajaran matematika, memahami umumnya 
melibatkan tindakan agar mengetahui konsep-konsep yang 
berkaitan dengan prosedur ataupun hubungan yang bermakna 
antar konsep yang ada dengan konsep yang baru dipelajari.
52
 
Dengan memahami konsep, peserta didik dapat 




Konsep merupakan suatu rancangan yang disusun untuk 
memahami suatu hal, memahami konsep materi dari soal 
bahkan dalam suatu soal pengerjaannya diperlukan beberapa 
konsep sebagai modal utama dalam mengerjakan suatu soal. 
Peserta didik dapat mengetahui bahwa materi tersebut tidak 
terbatas pada mengingat tanpa adanya pemahaman, tetapi 
materi pembelajaran dapat diserap dengan cara yang 
bermakna. Kebermaknaan dalam pembelajaran matematika 
ditandai dengan kesadaran peserta didik tentang apa yang 
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dilakukan, apa yang dipahami dan apa yang tidak dipahami 
mengenai fakta, konsep, ataupun prosedur matematika.
54
 
Jadi dari uraian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa 
pemahaman konsep matematis yaitu tidak hanya sekedar 
mengenal atau mengetahui, tetapi juga mampu 
mengungkapkan kembali konsep matematika dalam bentuk 
yang lebih mudah dipahami agar permasalahan yang disajikan 
dapat lebih mudah terselesaikan. Peserta didik dikatakan 
memiliki pemahaman konsep yang tinggi jika ia mampu 
memberikan penjelasan mengenai konsep dan rumus-rumus 
yang ada dan dapat menyimpulkan dengan kata-katanya 
sendiri. Kemampuan pemahaman konsep matematis ini dapat 
dimiliki oleh peserta didik dengan banyak berlatih dari 
berbagai contoh soal dalam matematika. 
 
b. Indikator Kemampuan Pemahaman Konsep 
Matematis 
Pemahaman konsep matematis bukan sekedar kemampuan 
menghafal rumus-rumus dalam matematika, tetapi 
kemampuan peserta didik untuk menemukan, menerjemahkan, 
menjelaskan, menafsirkan serta dapat menyimpulkan suatu 
konsep dalam pembelajaran matematika. 
Menurut Depdiknas diuraikan bahwa indikator 
pemahaman konsep matematis peserta didik yaitu :
55
 
1) Menyatakan ulang sebuah konsep. 
2) Mengklasifikasikan objek-objek dengan sifat-sifat 
tertentu yang sesuai dengan konsepnya. 
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3) Memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu 
konsep. 
4) Menyajikan suatu konsep dengan bentuk representasi 
matematis. 
5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari 
suatu konsep. 
6) Menggunakan, memanfaatkan serta memilih prosedur 
atau operasi tertentu. 
7) Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan 
masalah. 
 
Menurut Kilpatrick, kemampuan pemahaman konsep 
matematis memiliki indikator sebagai berikut :
56
 
1) Menyatakan ulang secara verbal suatu konsep yang 
sudah dipelajari. 
2) Mengklasifikasikan objek-objek untuk membentuk 
suatu konsep berdasarkan dipenuhi atau tidaknya 
suatu persyaratan. 
3) Menerapkan konsep secara algoritma. 
4) Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk 
representasi matematika. 
5) Mengaitkan berbagai konsep (internal dan eksternal 
matematika). 
 
Adapun menurut Sanjaya, menyatakan indikator 
pemahaman konsep diantaranya yaitu :
57
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1) Mampu menerangkan secara verbal mengenai apa 
yang telah dicapainya. 
2) Mampu menyajikan situasi matematika ke dalam 
berbagai cara serta mengetahui perbedaan. 
3) Mampu mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan 
dipenuhi atau tidaknya persyaratan yang dibentuk 
konsep tersebut. 
4) Mampu menerapkan hubungan antar konsep dan 
prosedur. 
5) Mampu memberikan contoh dan kontra dari konsep 
yang dipelajari antara lain: mampu menerangkan 
konsep secara algoritma dan mampu mengembangkan 
konsep yang telah dipelajari. 
 
Berdasarkan beberapa indikator pemahaman konsep yang 
telah dijabarkan di atas, penulis memutuskan untuk 
menggunakan indikator pemahaman konsep dari Kilpatrick 
dkk yaitu: 
1) Menyatakan ulang secara verbal suatu konsep yang 
sudah dipelajari. 
2) Mengklasifikasikan objek-objek untuk membentuk 
suatu konsep berdasarkan dipenuhi atau tidaknya 
suatu persyaratan. 
3) Menerapkan konsep secara algoritma. 
4) Menyajikan konsep dalam berbagai macam bentuk 
representasi matematika. 
5) Mengaitkan berbagai konsep (internal dan eksternal 
matematika). 
 
7. Disposisi Matematis 
a. Pengertian Disposisi Matematis 
Dalam pembelajaran matematika tidak hanya aspek 
kognitif saja yang harus diperhatikan, tetapi aspek afektif 
 35 
peserta didik juga, karena didalamnya ada kecenderungan, 
minat dan sikap positif dalam memandang pelajaran 
matematika. Tanpa adanya sikap tersebut peserta didik tidak 
dapat mencapai kompetensi atau kecakapan matematika 
sesuai dengan harapan, maka dari itu diperlukannya diposisi 
matematis. 
Kilpatrick menamakan disposisi matematis sebagai 
productive disposition (disposisi produktif). Disposisi 
produktif adalah kecenderungan untuk melihat matematika 
sebagai suatu yang logis, berguna, dan bermanfaat, serta 
dengan ketekunan dan kepercayaan kepada diri sendiri.
58
 
Eline mengungkapkan disposisi matematis merupakan 
kecenderungan sikap peserta didik yang menunjukkan adanya 
ketertarikan terhadap pelajaran matematika yang dapat 
memunculkan kepercayaan diri dalam memecahkan suatu 
masalah dan berani dalam menyampaikan ide-ide 
matematika.
59
 Dengan adanya disposisi matematis peserta 
didik akan memiliki kegigihan untuk mengerjakan tugas-tugas 
matematika. 
Menurut Mulyana, disposisi matematis adalah keterkaitan 
serta apresiasi terhadap matematika yaitu kecenderungan 
untuk berpikir positif, kepercayaan diri, keingintahuan, 
ketekunan, antusias dan gigih dalam menghadapi suatu 




Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa disposisi 
matematis adalah pandangan peserta didik secara sadar dalam 
melihat atau memandang pelajaran matematika. Peserta didik 
yang memiliki disposisi matematis yang tinggi maka akan 
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lebih percaya diri, tekun, gigih dan berminat dalam menggali 
hal-hal baru sehingga peserta didik dapat memiliki 
pengetahuan lebih dibandingkan dengan peserta didik yang 
tidak menunjukkan perilaku tersebut. 
Sebagai contoh semakin banyak konsep matematika yang 
dipahami oleh peserta didik, maka kemungkinan besar peserta 
didik menjadi semakin yakin bahwa pelajaran matematika 
tersebut mampu ia kuasai. Dan sebaliknya, jika peserta didik 
jarang berhadapan dengan soal matematika atau jarang 
diberikan tantangan dalam menyelesaikan persoalan 
matematika maka ia lebih cenderung menghafal dari 
penyelesaian soal yang pernah ia pelajari dan bukan 
mengikuti cara belajar matematika yang seharusnya.  
Peserta didik memerlukan disposisi matematis untuk 
bertahan dalam menghadapi masalah, mengambil tanggung 
jawab dalam belajar, dan mengembangkan kebiasaan kerja 




b. Indikator Disposisi Matematis 
NCTM menyatakan disposisi matematis mencakup 
beberapa indikator yaitu sebagai berikut:
62
 
1) Kepercayaan diri dalam menyelesaikan masalah 
matematika, mengkomunikasikan ide-ide, dan memberi 
alasan. 
2) Fleksibilitas dalam mengeksplorasi ide-ide matematis 
dan mencoba berbagai metode alternatif untuk 
memecahkan masalah. 
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3) Bertekad kuat untuk menyelesaikan tugas-tugas 
matematika. 
4) Ketertarikan, keingintahuan, dan kemampuan untuk 
menemukan dalam mengerjakan matematika. 
5) Kecenderungan untuk memonitor dan merefleksi proses 
berpikir dan kinerja diri sendiri. 
6) Menilai aplikasi matematika dalam bidang lain dan 
dalam kehidupan sehari hari. 
7) Penghargaan (appreciation) peran matematika dalan 
budaya dan lainnya, baik matematika sebagai alat, 
maupun matematika sebagai bahasa. 
 






Indikator Disposisi Menurut Atallah dkk 
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used to study 
mathematics 
Describing the 








Menurut Perkins dkk (1993) disposisi terdiri dari tiga 
komponen yaitu:
 64 
1) Kecenderungan (Inclination), yaitu bagaimana sikap 
peserta didik terhadap suatu tugas; 
2) Kepekaan (Sensitivity) yaitu bagaimana kesiapan atau 
kewaspadaan peserta didik dalam menghadapi tugas; 
3) Kemampuan (ability), yaitu bagaimana peserta didik 
fokus untuk mengikuti dan menyelesaikan tugas 
secara lengkap. 
 
Sedangkan disposisi terhadap matematika adalah 
perubahan kecenderungan peserta didik dalam memandang 
dan bersikap terhadap matematika, serta bertindak ketika 
sedang belajar matematika.
65
 Selanjutnya Choridah 
menyatakan bahwa sikap peserta didik terhadap matematika 
dapat mempengaruhi prestasinya dalam matematika.
66
 
Dalam peneltian ini peneliti menggunakan indikator 
disposisi matematis dari NCTM, yaitu sebagai berikut: 
1) Kepercayaan diri dalam menyelesaikan masalah 
matematika, mengkomunikasikan ide-ide, dan 
memberi alasan. 
2) Fleksibilitas dalam mengeksplorasi ide-ide matematis 
dan mencoba berbagai metode alternatif untuk 
memecahkan masalah. 
3) Bertekad kuat untuk menyelesaikan tugas-tugas 
matematika. 
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4) Ketertarikan, keingintahuan, dan kemampuan untuk 
menemukan dalam mengerjakan matematika. 
5) Kecenderungan untuk memonitor dan merefleksi 
proses berpikir dan kinerja diri sendiri. 
6) Menilai aplikasi matematika dalam bidang lain dan 
dalam kehidupan sehari hari. 
7) Penghargaan (appreciation) peran matematika dalan 
budaya dan lainnya, baik matematika sebagai alat, 
maupun matematika sebagai bahasa. 
 
B. Kerangka Berpikir 
Pada penelitian ini terdiri dari variabel bebas ( ) yaitu model 
Pembelajaran CORE berbantuan GBL dan terdiri dari dua variabel 
terikat ( ) yaitu kemampuan pemahaman konsep matematis (  ), dan 
disposisi matematis (  ). Agar lebih mendalami seperti apa pengaruh 
model pembelajaran CORE berbantuan GBL terhadap kemampuan 
pemahaman konsep dan disposisi matematis, disajikan dalam 
























Kemampuan Pemahaman Konsep dan Disposisi Matematis 
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Pada penelitian ini menggunakan dua kelas perlakuan, yaitu kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Dimana pada kelas eksperimen 
menggunakan model pembelajaran CORE berbantuan GBL dan pada 
kelas kontrol menggunakan model pembelajaran CORE. Setelah itu 
dilakukan postest terhadap kemampuan pemahaman konsep dan 
disposisi matematis. Setelah tahap tersebut selesai maka akan 
dilakukan analisis terhadap hasil yang diperoleh dari posttest untuk 
melihat bagaimana pengaruh dari model pembelajaran yang diberikan 




Hipotesis merupakan jawaban atau dugaan sementara terhadap 
suatu masalah dalam penelitian yang didasarkan pada teori yang 
relevan. Berdasarkan kerangka berpikir diatas, maka peneliti 
mengajukan hipotesis sebagai berikut: 
1. Hipotesis Penelitian 
Jawaban sementara dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
a) Terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep 
matematis antara peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran dengan model pembelajaran CORE 
berbantuan GBL dengan model pembelajaran CORE. 
b) Terdapat perbedaan disposisi matematis antara peserta 
didik yang  mengikuti pembelajaran dengan model 
pembelajaran CORE berbantuan GBL dengan model 
pembelajaran CORE. 
c) Terdapat perbedaan kemampuan  pemahaman konsep 
matematis dan disposisi matematis antara peserta didik 
yang mengikuti pembelajaran dengan model pembelajaran 





2. Hipotesis Statistik 
Hipotesis statistik dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a)     :    =    (tidak terdapat perbedaan kemampuan 
pemahaman konsep matematis antara peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran model CORE berbantuan GBL 
dengan model pembelajaran CORE) 
    :    ≠    (terdapat perbedaan kemampuan 
pemahaman konsep matematis antara peserta didik yang 
mengikuti pembelajaran model CORE berbantuan GBL 
dengan model pembelajaran CORE) 
b)     :    =    (tidak terdapat perbedaan disposisi 
matematis antara peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran model CORE berbantuan GBL dengan 
model pembelajaran CORE) 
    :    ≠    (terdapat perbedaan perbedaan disposisi 
matematis antara peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran model CORE berbantuan GBL dengan 
model pembelajaran CORE) 
c)      : (      = 0 untuk setiap       dan       (tidak 
terdapat perbedaan kemampuan pemahaman konsep 
matematis dan disposisi matematis antara peserta didik 
yang mengikuti pembelajaran model CORE berbantuan 
GBL dengan model pembelajaran CORE) 
     : paling sedikit ada (        (terdapat perbedaan 
kemampuan pemahaman konsep matematis dan disposisi 
matematis antara peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran model CORE berbantuan GBL dengan 
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